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ABSTRAK – Unsur kimia merupakan mata pelajaran dalam sekolah tingkat menengah atas. Namun, tabel unsur 
kimia yang bersifat abstrak seringkali membuat siswa menjadi malas dalam menghafal dan mengingat suatu tabel 
periodik unsur kimia. Untuk membantu para siswa, salah satunya dengan cara memanfaatkan perkembangan 
teknologi dengan membuat aplikasi game edukasi dalam bentuk game puzzle 2 dimensi. Program aplikasi ini 
dimaksudkan untuk membantu siswa dalam mengasah daya ingat pada tabel periodik unsur kimia dengan cara 
menyusun susunan tabel yang telah di acak menjadi sebuah tabel yang utuh. Pengguna dapat memilih level 
permainan secara bebas sesuai dengan yang diinginkan. Program menggunakan algoritme a-star dan menerapkan 
metode heuristik. Algoritme a-star dapat menyelesaikan permasalahan secara optimal untuk menemukan jalan 
terpendek menuju tujuan. Penerapan metode heuristik digunakan untuk menyortir secara langsung hasil yang 
didapat tanpa harus menyusuri semua jalan lintasan. Hasil pengujian menunjukan semua fitur dan penerapan 
algoritme dalam aplikasi game ini sudah berjalan dengan semestinya serta dapat membantu pengguna dalam 
mempelajari unsur kimia. 
Kata Kunci – Algoritme A-star, Game Puzzle, Tabel Periodik Unsur Kimia. 
DESIGN OF THE TABPERI PUZZLE GAME WITH A* ALGORITHM BASED ON 
ANDROID 
ABSTRACT – Chemical elements are a subject in high school levels However, the abstract table of chemical elements 
often makes students lazy to memorize and remember a periodik table of chemical elements. To help students, one of 
them is by taking advantage of technological developments by making educational game applications in the form of 
2- dimensional puzzle games. This application program is intended to help students hone their memory on the 
periodik table of chemical elements by arranging the randomized table arrangement into a complete table. Users can 
choose the level of play freely according to what they want. The program uses a-star algorithm and applies heuristic 
methods. The a-star algorithm can solve the problem optimally to find ... the shortest path to the goal. The application 
of the heuristic method is used to directly sort the results obtained without having to follow all paths. The test results 
show all the features and the implementation of the algorithm in this game application are running properly. 




Saat ini permainan game mengalami 
perkembangan yang sangat pesat [1]. Salah satu jenis 
game adalah game puzzle, game ini akan menyusun 
susunan gambar menjadi gambar yang utuh. Game 
atau permainan merupakan suatu jenis 
pertandingan yang bertujuan untuk hiburan dan 
sebagai media untuk belajar atau sebagai media 
pendidikan yang menghibur [2][3].  Game edukasi 
merupakan permainan digital yang dirancang 
sebagai media pembelajaran dengan menggunakan 
teknologi multimedia yang interaktif [4]. Selain itu, 
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game edukasi ini memiliki kelebihan yaitu dengan 
menyajikan visualisasi yang menarik dibandingkan 
dengan metode metode pembelajaran yang 
konvensional [5].   Game yang menampilkan fitur 
yang menarik dan interaktif ini dapat dijadikan 
sebagai salah satu alternative untuk pembelajaran  
sehingga  materi  pelajaran  dapat dengan mudah di 
pahami oleh siswa. Cabang dari Ilmu Pengetahuan 
Alam atau biasa disebut IPA, salah satunya yaitu 
ilmu kimia yang mencakup teori, konsep, hukum, 
aturan, dan prinsip. Terdapat beberapa karakteristik 
pada ilmu kimia diantaranya yaitu bersifat abstrak, 
konsep yang merupakan penyederhanaan dari 
keadaan sebenarnya, dan konsep kimia yang bersifat 
berurutan dan berkembang dengan cepat. Dengan 
karakteristik ilmu kimia tersebut menyebabkan 
kimia dianggap sulit [6]. Pada cabang IPA terdapat 
sistem periodik unsur yang merupakan suatu 
susunan unsur senyawa kimia yang disusun dengan 
aturan tertentu. Unsur senyawa yang terdapat pada 
tabel sistem periodik dikelompokan dalam suatu 
golongan dan periode suatu senyawa [7]. Oleh 
karena itu, diperlukan adanya media alternative 
untuk dapat mengasah daya ingat dan memahami 
suatu tabel periodik unsur kimia dengan melalui 
game edukasi yang berbentuk puzzle. The tabperi  
yaitu sebuah program aplikasi yang dapat 
membantu penggunanya dalam mengasah daya 
ingat suatu tabel periodik unsur kimia.   
Teknik pencarian yang digunakan pada 
penelitian ini adalah pencarian heuristik. Pencarian 
heuristik merupakan metode pencarian dengan 
meminimalisir jalur lintasan yang tidak diperlukan, 
dimana pencarian menggunakan algoritme A-star. 
Beberapa penelitian terkait dengan penyajian 
pembelajaran yang interaktif untuk memudahkan 
siswa dalam memahami materi sudah dilakukan dan 
hasil dari penelitian tersebut telah membuat siswa 
mudah dalam memahami materi tersebut [8]. 
Begitupun penelitian tentang pembuatan game 
edukasi untuk pembelajaran sudah dilakukan, dan 
hasilnya dengan menggunakan game tersebut siswa 
menjadi lebih mempermudah siswa dalam 
mempelajari materi yang diberikan [9]. Sedangkan 
penelitian yang terkait dengan teknik pencarian 
yang menggunakan algoritme A-star sudah 
dihasilkan bahwa bahwa algoritme ini dapat 
menemukan jalan terpendek tanpa harus 
menyelusuri semua jalan lintasan untuk mencapai 
tujuan [10]. Namun fungsi heuristik digunakan 
sebagai perkiraan dan tidak memiliki rumus khusus. 
Artinya, dalam setiap kasus fungsi heuristik ini akan 
berbeda-beda. 
Pada penelitian ini aplikasi yang dibuat 
dijalankan pada sistem operasi android di perangkat 
smartphone. Android merupakan system operasi yang 
digunakan pada perangkat mobile berbasis Linux 
[11][12].  Tujuan di buatnya aplikasi ini adalah untuk 
memudahkan pengguna dalam hal ini adalah pelajar 
dalam memahami dan meningkatkan daya ingat 
khususnya pada tabel periodik unsur kimia, serta 
dapat meningkatkan antusiasme masyarakat dalam 
memilih suatu game yang memiliki unsur edukatif 
agar penggunaan game lebih berguna . 
 
2. METODE DAN BAHAN  
Pada penelitian ini menggunakan metode heuristik 
untuk meminimalisir suatu jalan lintasan dari node 
awal ke node tujuan tanpa harus menyelusuri 
semua jalan lintasan secara selektif [13].  Dimana 
metode algoritme yang digunakan dalam pencarian 
ini adalah algoritme A-star. Algoritme A-star yaitu 
pengembangan dari algoritme best first search. 
Perbedaannya terletak pada biaya perkiraan (h(n)). 
Untuk best first search hanya menggunakan biaya 
perkiraan atau estimasi sedangkan pada algoritme 
a-star terdapat tambahan biaya sesungguhnya 
(g(n)). Dengan fungsi heuristik, maka fungsi 
algoritme A-star dapat menjadi lebih optimal [14].  
Secara   sistematis   ditulis   dengan persamaan 1, 
yaitu : 
 f(n) = g(n) + h(n)                                                      (1) 
dengan : 
f(n) = sebagai fungsi evaluasi 
g(n) = sebagai biaya yang sebenarnya yang sudah 
dikeluarkan dari node awal hingga node tujuan 
h(n) = sebagai biaya estimasi  
 
Pembuatan game 2D pada game The Tabperi ini 
menggunakan aplikasi Unity dengan memakai 
bahasa pemrograman C#. Unity merupakan sebuah 
aplikasi pengembang game yang dapat menciptakan 
game 2 dimensi dan 3 dimensi serta dapat membuat 
tombol gerakan dan aksi pada platform game [15]. 
Pada penelitian ini, penulis menerapkan 
metode waterfall yang merupakan model 
pengembangan aplikasi yang sekuensial dan 
sistematis [16]. Alasan menggunakan metode ini 
yaitu pelaksanaanya dilakukan secara terstruktur 
dan jelas. Tahapan dari pengembangan sistem pada 
model waterfall yaitu sebagai beikut: 
a. Analisis Kebutuhan 
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Analisis kebutuhan merupakan proses 
analisa kebutuhan sistem. Penulis 
mengumpulkan data dengan cara 
observasi dan studi ke perpustakaan. 
b. Perancangan 
Proses perancangan, programmer 
mengalokasikan kebutuhan - kebutuhan 
sistem meliputi penggambaran data yang 
akan diproses. 
c. Implementasi 
Pada tahap ini bertujuan membuat sistem 
serta merealisasikan perangkat lunak yang 
telah dirancang sebagai program. 
d. Pengujian 
Setelah pengimplementasian, maka 
dilakukan pengujian sistem yang 
bertujuan untuk memastikan aplikasi 
sudah sesuai dengan kebutuhan 
perangkat lunak. 
e. Analisis dan Kesimpulan 
Tahap ini merupakan tahap pembutan 
laporan dari hasil perancangan dan 
pembangunan perangkat lunak. 
Kemudian dilakukan analisis pada sistem 
dan membuat kesimpulan. 
Aplikasi yang dibangun menggunakan 
pendekatan objek, sehingga untuk menganalisis 
kebutuhan dari aplikasi yang dibuat menggunakan 
tools Unified Modeling Language (UML). UML 
merupakan teknik untuk pemodelan sistem atau 
perangkat lunak yang berorientasi objek [17]. 
Adapun beberapa proses yang ada diaplikasi 
yang dibuat dapat dilihat pada tebel 1. Gambaran 
aktivitas pengguna terhadap aplikasi yang dibuat 
dapat dilihat pada gambar 1. 
Dari gambar 1, pengguna dapat memilih dengan 
bebas menu mana yang akan dipilih. Untuk menu 
level mudah dan level sulit cara bermainnya tetap 
sama yaitu dengan menyusun susunan tabel periodi 
unsur kimia dengan menyusunnya menjadi susunan 
yang utuh. Pada kedua level tersebut hanya 
dibedakan dengan warna saja, untuk menu level 
mudah puzzle diberi warna sesuai dengan tabel 
aslinya sehingga dapat mengelompokan sesuai 
dengan warna atau golongan dari senyawa. 
Sedangkan untuk menu level sulit disusun dengan 
warna hitam putih saja, sehingga pengguna lebih 
sulit untuk mengelompokan dan menyusun tabel. 
Pada aplikasi ini juga pengguna juga dapat   melihat 




















Proses drag potongan 
puzzle 
 
Proses hitung score  
Tabel periodik 























Gambar 1. Use Case Diagram Aplikasi 
 
Rancangan antar muka dari aplikasi yang dibuat 
dapat dilihat pada gambar 2, 3, dan 4. Pada gambar 2 
merupakan gambar rancangan dari menu utama game 
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puzzle The Tabperi.  Pada tampilan tersebut  pengguna 
dapat memilih proses – proses yang dilakukan di aplikasi 
seperti proses permainan level mudah, level sulit, dan 
latihan.  
Pada gambar 3 menunjukan rancangan untuk 
menampilkan tabel periodik  yang dapat membantu 
pengguna dalam melakukan permainan.  
 
 
Gambar 2. Perancangan Menu Utama 
 
Gambar 3. Perancangan Menu Teori 
 
Pada gambar 4 merupakan rancangan dari tampilan 
panel puzzle menu level mudah dan level sulit. 
Pengguna akan memainkan permaiman didalam 
menu ini.  Pada gambar 5 merupakan rancangan dari 
tampilan score yang didapat oleh pengguna setelah 
memainkan game puzzle. 
Untuk pengujian terhadap aplikasi yang dibuat 
menggunakan pengujian alpha dan betha. Pengujian 
alpha dilakukan untuk melihat apakah fungsional 
yang ada pada aplikasi sudah berjalan sesuai dengan 
analisis kebutuhannya, sedangkan pengujian betha 
dilakukan untuk melihat apakah aplikasi sudah 
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Tahap pengujian 
aplikasi terhadap pengguna dilakukan dengan 
menggunakan pendekatan berupa penyebaran kuisioner 
dengan memberikan pertanyaan mengenai aplikasi yang 
sudah dibuat, adapun isi wawancara dapat dilihat pada 
tabel.  Pengguna aplikasi ini adalah 30 orang siswa 
sekolah menengah ke atas yang mempelajari mata 
pelajaran kimia dan harus harus memiliki smartphone 
android. Pengguna diberikan penjelasan tentang tujuan 
penelitian dan cara penggunaan aplikasi. Pengguna 
diminta untuk mencoba aplikasi tersebut, kemudian 
diminta untuk menjawab serangkaian pertanyaan. 
Setelah mendapatkan jawaban atas pertanyaan 
pengguna, langkah selanjutnya adalah menganalisis 
jawaban.  Tahapan pengujian dari aplikasi dapat dilihat 
pada gambar 6.  
 
 
Gambar 4. Perancangan Menu Level Mudah 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan analisis dan perancangan yang telah 
dijabarkan, hasil implementasi antar muka dapat 
dilihat pada gambar 7, 8, 9, 10, dan 11. 
Gambar 7, merupakan tampilan dari menu utama 
dari game puzzle The Tabperi. Didalam menu utama 
terdapat menu yang dapat dipilih oleh pengguna 
yaitu menu teori, menu level mudah, menu level 
sulit, dan menu latihan. 
Gambar 8, menunjukan menu teori yang berisi 
gambar tabel periodik secara utuh. Pengguna dapat 
melihat gambar tabel terlebih dahulu sebelum 
memainkan permainan agar pengguna dapat 















Gambar 7. Tampilan Menu Utama 
.Gambar 8. Tampilan Menu Teori 
Gambar 9, yaitu tampilan dari menu level mudah. 
Pengguna dapat memainkan game puzzle dengan 
cara menyusun puzzle sesuai dengan warna dari 
unsur senyawa kimia. 
F Melati, A Putri Sujana, & S Nurhayati 










Gambar 10, menunjukan tampilan dari menu level 
sulit yang dimana ini memiliki tampilan dan fungsi 
yang sama dengan level mudah. Perbedaan terletak 
pada visual atau gambar tabel periodik yaitu pada 
level sulit berwarna hitam dan putih. 
Gambar 11 merupakan tampilan score yang didapat 
oleh pengguna setelah pengguna menekan tombol 
hasil pada panel puzzle level mudah, level sulit 
maupun latihan. Jika pengguna ingin mengulangi 
game yang telah dimainkan, maka pengguna dapat 
menekan tombol “ulangi”. Akan tetapi jika ingin 
memilih menu lain maka pengguna dapat menekan 
tombol “keluar” agar dapat kembali pada menu 
utama. 
Gambar 9. Tampilan menu level mudah 
 
Gambar 10. Tampilan Menu Level Sulit 
Dengan menggunakan metode blackbox untuk 
menguji fungsional yang ada di setiap aplikasi 
apakah sudah berjalan sesuai dengan yang telah 
dirancang sebelumnya, maka hasilnya dapat dilihat 
pada tabel 2.  
Dari tabel 2, menunjukan bahwa setiap pengujian  
dari setiap butir uji  fungsional yang ada pada 
aplikasi  berhasil dijalankan. Hal ini menunjukan 
bahwa aplikasi sudah berjalan sesuai dengan analisis 
rancangan yang di lakukan sebelumnya, dan aplikasi 
sudah dapat digunakan untuk mempelajari susunan 
tabel periodik unsur kimia untuk pengguna yang 
















Gambar 11. Tampilan Score 
 
Tabel 2. Hasil Pengujian Aplikasi 
Butir Uji Hasil 
Proses menampilakan 
teori 
Proses permainan level 
mudah 
Proses permainan level 
sulit 
Proses latihan 
Proses drag potongan puzzle 











Pengujian untuk melihat kepuasan pengguna 
terhadap  aplikasi yang dibuat  dilakukan dengan 
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menyebarkan kuisioner ke  30 pengguna, dimana 
pengguna disini adala pelajar sekolah menengah 
yang mempelajari pelajarana kimia. Mereka semua 




Tabel 3. Mengetahui game puzzle 
 User (n = 30) 
Sangat tidak setuju  
Tidak setuju  
Ragu – ragu  
Setuju 27 
Sangat setuju 3 
 
Dari tabel 3 menunjukan bahwa 27 pengguna 
menyatakan sudah mengetahui game puzzle, ini 
menunjukkan pengguna sudah terbiasa dengan game 
puzzle yang artinya jika diberikan pengenalan unsur 
kimia menggunakan puzzle pengguna dapat 
menggunakannya.  
 
Tabel 4. Aplikasi mudah dipahami 
 User (n = 30) 
Sangat tidak setuju  
Tidak setuju  
Ragu – ragu 6 
Setuju 5 
Sangat setuju 19 
 
Tabel 5. Aplikasi membantu untuk menghapal 
susunan unsur periodik kimia 
 User (n = 30) 
Sangat tidak setuju  
Tidak setuju  
Ragu – ragu 4 
Setuju 11 
Sangat setuju 14 
 
Dari tabel 4 dan 5 menunjukan bahwa 19 pengguna 
menyatakan bahwa  setuju aplikasi mudah 
digunakan, sedangkan untuk pernyataan apakah 
aplikasi dapat membantu daya ingat untuk 
menghapal tabel periodik terdapat 14 pengguna 
menyatakan setuju membantu untuk mengingat 
susunan tabel periodik kimia. Dari hasil jawaban 
untuk pernyataan- pernyataan tersebut menyatakan 
bahwa pengguna diberikan kemudahan untuk 
mempelajari, menjadikan belajar tabel periodik 
unsur kimia lebih menari, dan juga dapat membantu 
mengingat susunan tabel periodik kimia. 
3 
4. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil analisis penelitian serta 
pengujian pada aplikasi yang dibuat mengunalan 
pencarian algoritme agame puzzle the tabperi ini 
mendapat kesimpulan bahwa aplikasi game yang 
telah dirancang dan dibuat secara fungsional sudah 
berjalan sesuai dengan analisis kebutuhan dan 
memberikan kemudahan kepada pengguna untuk 
menghafal suatu tabel periodik unsur kimia. 
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